

































empleados  en  la  asignatura  Nuevas  Tecnologías  aplicadas  a  la  Educación 
impartida  en  las  titulaciones de  formación  inicial de maestros  en  la Facultad de 
Educación y Trabajo Social de la Universidad de Valladolid. La asignatura ha sido 
diseñada  siguiendo  las  líneas  del  Computer  Supported  Collaborative  Learning 
(CSCL)  (Koschmann,  1996)  y  del  aprendizaje  por  proyectos  (PBL)  (Thomas, 
2000).De  forma  paralela  a  la  innovación  se  ha  desarrollado  un  proceso  de 
investigación,  durante  el  bienio  2004‐2006,  empleándose  una  metodología  de 






competencias  desarrollas  por  el  alumnado  y  el  profesorado  en  la  asignatura  al  
poner en práctica un proyecto un proyecto colaborativo mediado por tecnología de 
forma  colaborativa.  El  caso  recoge  las  experiencias  implementadas  y  las 
conclusiones obtenidas  en  la  asignatura dentro de  la Especialidad de Educación 
Musical durante el curso 2004‐2005, y en la especialidad de Educación Social en el 
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Abstract:  The  current  paper  analyzes  the methodology  used  in  an  Instructional 
Technology  course  to preservice  teachers  at  the Faculty of Education  and  Social 
Works at the University of Valladolid (Spain). The mentioned course was designed 
following  the  principles  of Computer  Supported Collaborative Learning  (CSCL) 
(Koschmann,  1996)  field,  and  the  well  known  Project  Based  Learning  (PBL) 
(Thomas,  2000).  In  parallel  to  the  educational  innovation,  an  evaluation  process 
was  also designed during  the  2004‐2005  and  2005‐2006  semesters. To do  so, we 
used a qualitative approach based on case study methods (Stake, 1995). The aim of 













diseñar  una  propuesta  de  evaluación  completa  de  la  asignatura  de  Nuevas 
Tecnologías aplicadas a la Educación impartida en las titulaciones de formación inicial 
de maestros  en  la Facultad de Educación y Trabajo  Social de  la Universidad de 
Valladolid. Un diseño que destaca por la interdisciplinaridad entre asignaturas, la 







alumnado  y  el  profesorado  en  la  asignatura  al    poner  en  práctica  un  proyecto 
mediado por tecnología de forma colaborativa. Concretamente pretende mostrar a 
partir  del  análisis  de  la  propia  experiencia  unas  orientaciones  para  elaborar  un 







colaboración  es  entendida  como  “una  filosofía  de  la  interacción  y  un  estilo  de  vida 
personal  en  la  que  las personas  son  responsable de  sus  acciones,  incluido  el  aprendizaje, 
respetando las habilidades y contribuciones de sus iguales” (Th. Panitz, 1998), donde se 
comparte  el  entorno  de  trabajo  a  través  de  Synergeia,  plataforma  que  permite 
establecer  una  comunidad  de  personas  que  colaboran  y  participan  de  manera 




Nos  encontramos  en  la  actualidad  en  un momento  crítico  (González,  2003) 
para  la educación, y  todavía más en  las cuestiones relacionadas con  la  formación 
universitaria. Estamos asistiendo al  inicio de un proceso de cambio que concluirá 
en el 2010 cuando se hayan alcanzado las metas propuestas por la Declaración de 
Bolonia  (Bolonia,  1999).  Europa  propone  un  sistema  universitario,  ya  no  tan 
centrado  en  la  adquisición de  contenidos  teóricos y  en  el proceso de  enseñanza, 
sino en  la  formación de competencias específicas y  transversales que  forman a  la 
persona para que  sea  capaz de  responder a  los  retos  impuestos por  la  sociedad. 
Para  ello  será necesario que  tanto  el profesorado  como  el alumnado  cambien de 
mentalidad  con  respecto  a  la  forma  de  enseñar  y  aprender  los  contenidos. Esta 
cuestión  hace  que  debamos  estar  preparados  para  generar  modelos  educativos 
flexibles  que  puedan  asumir  estas  nuevas  demandas  formativas.  Una  de  las 
metodologías  que  se  pueden  utilizar  para  que  el  alumno  adquiera  estas 
competencias y sea el protagonista del proceso enseñanza‐aprendizaje, puede ser 
la  metodología  colaborativa  apoyada  por  ordenador    (CSCL)  y  el  aprendizaje 
basado en proyectos (PBL) en las que el alumnado aprende a reflexionar, resolver 
problemas, contrastar opiniones, realizar críticas y tomar decisiones todo mediante 
el  trabajo  en  equipo  y  con  un  objetivo  final,  resolver  un  problema  lo más  real 
posible que les acerque lo más posible a su futuro profesional.  
En el nuevo Espacio Europeo de Educación Superior (EEES), se busca que las y 





formación  más  versátil  que  les  permita  adaptarse  a  los  cambios  continuos  que 
nuestra sociedad y más en concreto en el proceso educativo, están sufriendo. Para 
ello,  sería  conveniente  un  modelo  basado  en  el  aprendizaje  autónomo  del 
alumnado,  que  favorezca  la  implicación,  la  actividad  y  protagonismo  en  el 
proyecto  educativo. Un modelo donde  se  le  exija  al  alumnado  actitudes  básicas 
como  la  colaboración,  la  autonomía  y  la  responsabilidad  personal  y  donde  el 
profesorado sea responsable y mediador de dichas actitudes. Sin olvidar que otras 
habilidades  que  provienen  del  ámbito  de  la  Psicología  también  deben  ser 
adquiridas y desarrolladas por  los alumnos/as durante  su  formación. Entre estas 
habilidades  destacamos  las  habilidades  sociales  (para  las  relaciones  sociales  en 
general) e interpersonales (más útiles para las relaciones que requieren intimidad o 
grupos  de  trabajo  más  próximos)  y  que  nos  pueden  ser  útiles  para  elaborar 
nuestros  diseños  curriculares  basados  en  competencias,  en  concreto,  cuando 
hablamos de la competencia personal y la competencia participativa,  las cuales abarcan 
habilidades  como:  ser  capaces  de  comunicarse  y  colaborar  con  los  demás 
demostrando un comportamiento orientado al grupo  (competencia participativa), 
tener  una  imagen  segura  y  realista  de  sí mismo/a,  que  sean  capaces  de  asumir 
responsabilidades, que sepan tomar decisiones y sea sean capaces de relativizar las 
posibles  frustraciones  (competencia  personal).  Esta  justificación  se  ha  hecho 
teniendo en cuenta las competencias y saberes que recoge el Informe Delors, (1996, 
92‐105) en  las que señala, a su vez,  las competencias  técnicas y  las competencias 
metodológicas que el alumnado debe dominar al finalizar su formación.  
Las habilidades que pueden ser útiles o podemos tener en cuenta en nuestros 
diseños  colaborativos  Serían  las  habilidades  de  comunicación,  comunicación 
interpersonal  como  habilidad  imprescindible  para  trabajar  entre  personas  uno  a 
uno,  o  uno  a  varios,  las  habilidades  de  escucha,  compartir,  comprometerse, 
interactuar recíprocamente, tomar decisiones, empatizar, afrontamiento, resolución 
de conflictos, etc. De hecho, algunas de estas habilidades han sido identificadas por 
los  propios  alumnos/as  en  los  Casos  NNTT  1  y  NNTT  2  como  necesarias  e 







nuevos  conceptos,  siendo  cada  persona  responsable  de  su  propio  aprendizaje 
(Rubia, B.; Barrio,  J.L.;  Jorrín,  I.,  2003)  y donde  se  busca que  la  combinación de 
situaciones e interacciones sociales pueda contribuir hacia un aprendizaje personal 
y  grupal  efectivo.  CSCL  se  caracteriza  por  el  uso  de  estas  tecnologías  como 







fuertemente  interdisciplinar  en  la  que  concurren  aspectos  relacionados  con  la 
psicología, la pedagogía, las TIC y otras disciplinas asociadas (Koschmann, 1996).  
El CSCL, se encuentra en la intersección de aspectos de la práctica educativa, 
cuestiones psicológicas  referidas a  la naturaleza del aprendizaje y  las  facilidades 
que  ofrecen  las  tecnologías  de  la  información  o  la  comunicación  (TIC)  (Osuna, 
2000, pp. 53). Uno de  los aspectos a destacar en el CSCL es  la gran variedad de 
configuraciones posibles, que podemos  clasificar atendiendo a muchas variables: 
número  de  participantes  esperado  en  la  colaboración  (pareja,  grupo  pequeño, 
grupo  de  4  o  más  personas)  y  el  tipo  de  tarea  colaborativa  (resolución  de  un 
problema  conjunto,  discusión  de  problemas,  formación  de  grupos  para  otras 
tareas, etc.). Esta variedad de opciones se produce en un ámbito interdisciplinar, lo 
que  implica  la necesidad de conseguir una participación, una colaboración y una 
relación de  todos  los actores: profesores, alumnos/as,  investigador/a, diseñador/a, 
etc.  
Entendemos las habilidades, como ʺlas conductas necesarias para interactuar 




obligados a adaptar  las definiciones de  los distintos autores que hablan sobre  las 
dimensiones  y  componentes  de  las  habilidades  (Ortiz, Aguirrezabala, Apodaka, 
Etxeberría  y  López,  2002)  con  la  finalidad  de  que  se  adapte  a  la  terminología 
curricular empleada en los sistemas educativos y diseños curriculares. 
Por otro  lado, debemos definir qué  entendemos por  competencia y  cómo  es 
utilizado en nuestro estudio de casos. Competencia es un término más amplio que 
el de habilidades, ya que competencia engloba al conjunto de habilidades que el 
alumnado  logra  a  largo  plazo.  Las  competencias  van  orientadas  a  lo  que  el 
alumno/a tiene que ser capaz de saber hacer cuando se enfrente al mundo laboral,  
a las habilidades que los sujetos tienen que saber al finalizar sus estudios además 
de  los  contenidos  conceptuales.  Al  utilizar  el  término  competencia,  no  nos 
proponemos,  como  dice  el  profesor  Miguel  Sola  (2005),  cuantificar  la  ejecución 
observable  de  las  conductas,  sino  mostrar  desde  la  realidad  educativa  qué 
habilidades  utiliza  el  alumnado  para  enfrentarse  a  las  distintas  situaciones 
conflictivas o problemáticas que les propone el profesorado, así como  los propios 
compañeros/as a la hora de trabajar en grupo; sin olvidar que tienen como objetivo 
realizar  un  proyecto  común,  lo  que  implica  llegar  acuerdos,  tomar  decisiones, 
resolver  conflictos,  comunicarse,  escuchar,  ser  responsable,  adquirir  un 
compromiso individual y de grupo. 









situación  es  aún  más  compleja  porque  es  necesario,  además  de  las  habilidades 




autocrítica,  capacidad  para  comunicarse  con  sus  compañeros  de  forma  asertiva, 
capacidad para tomar decisiones y respetar la de los demás, etc.) que se tienen que 

















Para  definir  y  describir  nuestros  casos  hemos  seguido  los  planteamientos 
expuestos por Stake (Stake, 1995). Los casos que se presentan son casos intrínsecos, 
caracterizados  porque  lo  central  del  trabajo  es  comprender  el  caso  en  sí  (Stake, 
1995, pp. 86‐87). Los casos nos vienen dados, ya que previamente el profesorado de 
la  asignatura  ya  había  participado  en  otros  estudios  de  casos  de  características 
similares al planteado (Jorrín, 2006). En él se utilizaban metodologías colaborativas 
apoyadas por ordenadores. Además existía una motivación  importante por parte 
del  profesorado  de  la  asignatura,  que  era  conocer  qué  tipo  de  conocimientos 
conceptuales,  procedimentales  y  sobre  todo  actitudinales  generaba  esta 
metodología colaborativa apoyada por ordenador, donde el alumnado  trabaja en 
grupo y desarrolla proyectos comunes  (Aprendizaje basado en   Proyectos  (PBL)) 
                                                          
2  En  nuestro  caso,    el  grupo  de  Educación  Social  tiene  la  asignatura  en  primer  curso  y  primer 










título  de  maestro/a  favorece  la  adquisición  de  competencias  generales  y 
específicas?  En  torno  a  estos  issues  se  mueven  nuestros  casos  que  tiene  como 
funciones principales formar al alumnado tanto en las competencias específicas de 
formación disciplinar y profesional como en las competencias transversales, en las 
que podemos  incluir  aquellas habilidades  sociales que  consideremos  apropiadas 
para  trabajar  en  equipo,  tomar  decisiones,  resolver  problemas,  etc.  Es  necesario 
para ello, buscar ambientes ricos en posibilidades en  los que  la  información dada 
por el profesorado proporcione el crecimiento de  las relaciones sociales  (alumno‐





el  alumnado,  por  lo  que  se  trata  de  actividades,  como  su  nombre  indica, 




personas  para  crear  un  informe  final  de  discusión  sobre  los  tres  temas  de  la 
asignatura, proceso en el cual, debaten, ponen en común  ideas, llegan acuerdos y 
toman  decisiones.  La  actividad  de  la  parte  práctica  se  lleva  a  cabo  una  vez 
finalizado  el  proceso  de  reflexión  y  análisis  de  los  contenidos  teóricos.  El 
alumnado,  en  grupos  de  4  –  5  personas,  elaboran  una  Webquest  (Area,  2004)  
entendida  como  el  diseño  de  un  recurso  para  la  formación  y  que  también  se 
conecta  con  la  exigencia  de  realización  de  una  unidad  didáctica    dentro  de  la 
asignatura de Didáctica General que se desarrolla al mismo tiempo4.  
El lugar en el que se desarrollan las actividades, tanto teóricas como prácticas, 
es  el  laboratorio de ordenadores  la Facultad de Educación y Trabajo Social, que 
cuenta con 25 ordenadores para una media de entre 30 y 50 alumnos/as por clase, 
un ordenador para dos personas. Además, en ambos casos participa el grupo de 
investigación GSIC‐EMIC  formado por pedagogos,  tecnólogos e  informáticos que 
hacen  posible  que  los  recursos  tecnológicos  que  empleamos  con  el  alumnado 
funcionen y proporcionen    información válida,  tanto para  el proceso  enseñanza‐
aprendizaje como para la propia investigación, para el cual se requieren una serie 
de técnicas que a continuación describimos. Podríamos decir que el alumnado es el 








participante  que  nos  despierta  más  interés,  ya  que  proporciona  información 
relevante  para  los  estudios  de  casos,  tanto  por  la  elaboración  de  documentos  e 
intercambio de información, como por su forma de participar en interaccionar con 
sus compañeros/as o con el profesor/a.  
Los  documentos  que  hemos  analizado  han  sido  los  informes  de  contenidos 
elaborados por los alumnos/as durante la asignatura. Por otro lado, las técnicas de 
recogida de datos  empleadas  son propias de  la metodología  cualitativa,  aunque 
hemos optado por utilizar un método de  evaluación mixto  (Martínez‐Monés 2003) 
en  el  que mezclamos  fuentes  e  instrumentos  de  información  tanto  cuantitativas 
como cualitativas, que nos ayudan a ir conociendo la realidad del aula. Utilizamos 
entrevistas,  focus  group  o  grupos  de  entrevista,  observación  directa  en  el  aula, 
cuestionarios Web (encuestas de contenidos contestadas por ellos y ellas vía Web)  
y el análisis de  interacciones y redes sociales a  través de  los  logs de eventos, que 
muestran la participación de alumnado en la plataforma Synergeia.  
También  hemos  utilizado  distintas  herramientas  software  de  apoyo  a  la 
docencia y a la  investigación, alguna de ellas como son: Synergeia,  , es  la versión 
educativa  de  la  herramienta  colaborativa  BSCW  (Basic  Supported Collaborative 














de  los  entornos  CSCL  e  ir  incorporando  estas  metodologías  colaborativas  en 
diversos centros universitarios.  
Una vez analizados y triangulados los datos en los casos NNTT‐1 y  NNTT‐2,  













mayor  que  las  clases  magistrales  y  que  si  además  careces  de  conocimientos 
tecnológicos o informáticos el trabajo y la responsabilidad hacia la tarea es aún 
mayor.  Consideran  que  tanto  la  asignatura  como  el  diseño  planteado  para 
adquirir  los  contenidos  les  va  a  servir  para  su  futuro  profesional,  ya  que  le 
elaboración  de Webquest  y  trabajar  en  equipo  es  imprescindible  en  su  papel 
como maestros o maestras.  
?  Respecto  a  la  participación,  podemos  decir  que  la  metodología  colaboraiva 
fomenta  la  participación  y  el  conocimiento  entre  compañeros/as  y  que  va 





aunque  también  se ayudan y colaboran a  través de  la plataforma colaborativa 
(Synergeia)  donde  comparten  documentos  y  buscan  información.    En  ambos 
grupos  se  aprecia  claramente  y  durante  todo  el  proceso  que  la  colaboración 




con  que  el  alumnado  no  está  acostumbrado  a  trabajar  en  grupo  de  forma 
colaborativa  y  que  en  un  principio  muestra  reticencias  hacia  esta  forma  de 
trabajar.  El  alumnado  encuentra  diferencias  entre  su  experiencia  previa  de 
trabajo en grupo y el realizado en la asignatura. Ve claramente que repartiendo 
el  trabajo  en partes no  se  consigue  lo que  la  asignatura persigue,  sino que  es 
necesario  que  todos  los  integrantes  del  grupo  participen,  aporten  ideas,  se 
responsabilicen  activamente  para  conseguir  el  trabajo  final.  Consideran  que, 
aunque  exige  una mayor  responsabilidad  y  asistencia  a  clase,  es mucho más 
motivador que las clases magistrales. Respecto a las habilidades y competencias 
que el alumnado pone en juego y que se desarrollan durante el trabajo en grupo, 
podemos  destacar  las  habilidades  interpersonales  (ayuda,  toma  de  decisiones, 
resolución de problemas, empatía) que se dan entre las personas que forman el 
grupo  y  las  habilidades  de  comunicación  y  escucha  que  favorecen  el  trabajo  de 
grupo y su organización.  
















?  Respecto  al  rol  del  profesor  en  el  proceso  educativo  visto  por  el  alumno/a.  La 




del  proceso  de  enseñanza‐aprendizaje,  sobre  todo  al  inicio  de  la  actividad, 
donde  el  profesor  o  profesora  suele  situarse  como  figura  central  dentro  del 
grupo para luego irse desplazando y alejando del grupo clase, hasta quedar casi 
fuera  del  mismo.  Algunas  de  las  competencias  que  se  han  observado  en  el 
profesorado de  la asignatura y que el alumnado valora muy positivamente es 
que tiene conocimientos técnicos sobre la materia y se preocupan por las tutorías 
e  informa  de  los  resultados  y  de  la  participación  a  lo  largo  del  proceso  por 
medio de  las  tutorías  temáticas5. En  cuanto  a  las  competencias metodológicas 










alumno/a  ideal para  la asignatura de Nuevas Tecnologías en  las que se utiliza 
una  metodología  colaborativa  (CSCL)  debería  saber  utilizar  recursos 
informáticos (Synergeia, Quest, Cmaptools, etc.), diseñar una Webquest, conocer 
y  valorar  positivamente  las  posibilidades  que  aporta  la  tecnología.  Participar 
activamente  en  la  realización  de  propuestas  prácticas  de  la  asignatura;  saber 
trabajar en grupo, respetar a los demás, implicarse en la tarea y participar en la 
toma de decisiones,  saber  pedir  ayuda  y darla  cuando  algún  compañero/a  lo 












grupo,  así  como  tener  las  habilidades  de  comunicación  y  escucha  suficientes 
para dar tu punto de vista sobre las cuestiones propuestas y decisiones tomadas 
(competencias  de  participación  y  personales).  En  último  lugar,  también  debe  ser 
capaz de asumir una gran carga de trabajo, ya que requiere tiempo y esfuerzo, 
tanto  para  quedar  con  los  compañeros  y  compañeras  del  grupo,  como  para 
elaborar el proyecto común y llegar a acuerdos.  
En  definitiva,  esta  evaluación  y  este  análisis  de  cuáles  podrían  ser  las 
habilidades y  competencias que predominan  en  los  ambientes CSCL, nos  sirven 
para  iluminar  los  issues que hemos definido  en  el  caso y poder  así dar  algunas 
posibles orientaciones de cuales podrían ser las competencias más significativas a 
incorporan  en  nuestros  planteamientos  curriculares  para  los  nuevos  planes  de 
estudios del EEES. Creemos que este  tipo de evaluación basada en el estudio de 
casos  de  una  asignatura,  concretamente  en  Nuevas  Tecnologías  aplicadas  a  la 
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